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Yun, Jee-Hwan, Kwon, Suh-Keong, & Kim, Soyeon. (2015). Development of a mobile English speaking 
app for middle school students: Speaking English Jr. Multimedia-Assisted Language Learning, 18(3), 231-256.
The purpose of this study is to introduce the development process and the outcome of an English speaking 
application (app), Speaking English Jr., designed for Korean middle school students. The app is based on the 
Korean national curriculum and is designed to help students to practice their spoken English. This paper 
introduces the structural design of the speaking app, and the features of each functions that were developed 
based upon the stake-holders’ needs. This paper also attempted to examine the level of satisfaction from 
288 student participants in 15 different Korean middle schools, by conducting a questionnaire to examine 
their perceptions and experience about using the English speaking app after eight weeks. Descriptive 
statistics and one-way and two-way ANOVA were implemented to analyze the quantitative data. The 
results show that, overall, a majority of students in both areas were satisfied with the program as a 
supplement for their English speaking practices. Pedagogical implications and suggestions for developing 
efficient English language speaking programs and ways to apply those programs to develop the English 
speaking proficiency of Korean middle school students are proposed.
Key words mobile learning, English speaking, middle school English education
doi: 10. 15702/mall.2015.18.3.231
* 본 연구는 한국교육과정평가원 기본연구 보고서 ‘중학교 영어 교과서 기반 말하기 학습 프로그램 개발 및 적용(윤지환 
등, 2014)’의 일부 내용을 발췌하여 수정·보완하였음.
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I. 서 론
정보통신기술(ICT)의 급속한 발달로 그 동안 모바일 학습(mobile learning)의 제약점들로 여겨지
던 연결속도, 호환성 및 모바일 기기 가격 등은 빠른 속도로 해소되고 있으며, 그와 동시에 모바일 기기 
사용자 증가에 따른 모바일 기반 영어 교수·학습 콘텐츠 사용이 꾸준히 증가하고 있다. 최근 국내외 연
구들에 의하면 언제 어디서나 연결이 가능한 모바일의 연결성에 대한 기술 발달로 사용자가 교실 내 
뿐만 아니라 밖에서도 자기주도적으로 학습할 수 있게 되었으며, 컴퓨터와의 단순한 학습에서 벗어나 
학습자간 혹은 교사와의 실시간 연결을 통해 상호피드백을 교환할 수 있는 ‘학습 공동체’의 형성이 훨
씬 자유로워졌다(조세경, 2009; Chiu, Liou & Yeh, 2007; Stockwell, 2010; Wang, Chen & Fang, 2011; 
Yang, 2012). 특히 음성인식 기능을 통해 학습자가 스스로 발화연습을 할 수 있게 되었으며, 실시간으
로 다자간 상호작용을 통해 학습효과를 극대화할 수 있게 되었다. 최근 연구의 의하면 음성인식 기능
의 발전은 언어 발화의 정확성을 증진시킬 뿐만 아니라 유창성 증대에도 도움을 준다고 밝혀졌다
(Anderson, Davidson, Morton & Jack, 2008). 
이러한 ICT 발달과 관련하여 학습자 평가에 대한 패러다임도 대단위 고부담(high-stake) 상대평가
위주에서 소그룹단위 수행평가(performance assessment) 위주로 바뀌고 있다. 특히 국가단위 고부담
(high-stake) 상대평가를 지양하고 언어교육의 본질인 학습자중심 의사소통기능강화에 초점을 맞춘 
영어교육을 지향하는 교육부의 수능 영어 절대평가 전환 정책은 그 어느 때보다도 의미가 크다고 할 
수 있다. 이러한 영어 평가 패러다임 변화에 발맞춰 앞으로 ICT 기반 학교단위 수행평가 활성화방안이 
기대를 모으고 있다. 특히 학습관리시스템(Learning Management System, 이하 LMS)을 통해 학습자들
의 자기주도적 학습을 증진시키고, 학습이력에 대한 진단 및 수행평가를 가능케 하는 기술들이 현실적 
대안으로 부각되고 있다(Chinnery, 2006; Miangah & Nezarat 2012). 
그러나 안타깝게도 이러한 모바일 학습의 장점들을 적용한 다각적인 활용논의가 학습 현장에서는 
아직 이루지지 못하고 있으며, 국가단위 공교육 환경에 접목하는 모바일 기반 학습 콘텐츠 제작 및 프
로그램 개발 연구는 아직 초보 단계에 머물러 있다. 그러므로 본 연구의 목적은 1) 중학생의 영어 말하
기 능력 신장을 위한 모바일 기반 말하기 학습 콘텐츠 제작 및 프로그램 개발과정을 제시하고, 2) 전국 
중학생들 대상으로 학습 프로그램의 사용 후 만족도 조사를 통한 그 적용 가능성을 타진하는 것이다. 
이를 위해 본 연구진은 윤지환, 안태연, 김소연, 이상민(2013)의 현장 요구조사를 토대로 중학교 교과
서 기반 학습 콘텐츠를 제작하였으며 본 연구의 연구도구인 Speaking English Jr.를 최종 개발하였다. 마
지막으로 전국 15개 중학교 약 288명 대상으로 학습 프로그램 만족도 조사를 실시하고 그 결과를 분석
하였다. 
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II. 이론적 배경 
1. 모바일 학습 및 모바일 기반 언어 학습
이동 통신 기술과 다양한 모바일 기기들의 발달로 인한 변화로 인해 학습에도 이동성과 편리성이 
강조된 다양한 학습 기자재 및 방법이 개발되어 이용되고 있다(Chu, 2011; Kim, 2013). 무선 모바일 기
기로서는 주로 노트북, 테블릿 PC, PDA, MP3 플레이어, 휴대폰 및 스마트 폰 등이 있으며, 이러한 무
선통신 기술을 이용한 학습을 모바일 학습, 무선통신 이러닝, 모바일 러닝, m-러닝, 와이어리스 e-러닝 
이라고 부른다(이성흠, 이준, 2009; 이정은, 정동빈, 2012). 그러나 협의적인 의미에서는 무선 인터넷을 
이용하는 컴퓨터 기능이 있는 기기인 테블릿 PC를 포함한 모바일기기를 이용한 학습을 모바일 학습이
라 일컫는다. 
모바일 기반 언어학습이란 학습자 자신이 원하시는 시간에 다양한 학습 환경 속에서 상호작용이 가
능한 모바일 기기를 통해 지속적으로 진행하는 언어 학습을 말한다(Kukulska-Hume & Shield, 2008). 
또한 일부 선행 연구에서는(조세경, 2009; Wang, Chen, & Fang, 2011) 모바일 기반 언어학습을 일반적
인 유선 인터넷을 활용한 언어학습에서 이동성이 강조된 무선 모바일 기기를 활용한 언어학습인 m-러
닝 혹은 c-러닝을 모바일 기반 언어학습으로 정의하고 있다. 
본 논문에서는 이러한 휴대성이 강조된 기능을 가진 모바일 기기(스마트폰 및 테블릿 PC)를 사용
한 학습을 모바일 학습이라 정의하며, 무선 인터넷을 사용한 모바일 기기에서 사용되는 소프트웨어를 
‘앱’이라 정의하여(Yang, 2012) 사용한다. 본 연구에서 개발한 영어 말하기 학습 프로그램은 모바일 기
기와 일반 PC에서 사용가능한 학습자용 영어 말하기 학습 앱 및 PC용 프로그램, 그리고 교사용 학습관
리시스템을 모두 포함하는 개념이며, 이에 대한 프로그램 개발 과정 및 특징, 그리고 사용자들의 사용 
만족도 조사 결과를 제시하고자 한다. 
2. 모바일 영어 교수학습 프로그램 선행연구
1) 모바일 영어 학습 연구 및 특징
앞서 살펴 본 것처럼, 정보화시대의 교육환경 변화에 따라 휴대성과 편리성을 강조한 학습자들의 
새로운 요구는 보다 더 많은 모바일 언어 학습 프로그램 및 교수학습에 대한 연구를 필요로 하고 있다. 
그러나 이와 관련된 연구들은 국내외적으로 활발하게 이루어지고 있지는 않다. 모바일 영어 학습의 가
장 큰 장점은 언어 학습의 전통적인 모습이었던 특정한 시간과 장소에서 학습자들의 학습이 이루어지
는 환경이 확장되어, 학습자가 원하는 시간과 장소에서 언어 학습이 이루어진다는 것이다(Vavoula & 
Sharples, 2002). 특히 모바일 기기를 이용한 모바일 영어 학습은 제반 시설의 개선 및 확장, 다양한 기
능, 그리고 기기의 휴대성으로 인해 학습의 시간과 장소가 확장되어 실제 말하기 연습 기회 및 시간을 
확대 시킬 수 있다는 강점이 있다(조세경, 2009). 
모바일 기기를 이용한 언어 학습의 특징 중 하나는 음성인식 기능을 이용하여 학습자 학습에 대한 
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피드백 기능 구현을 통해 시기적절한 피드백이 이뤄지는 학습자-컴퓨터 간의 상호작용을 기대 할 수 
있다는 점이다(Eskenazi, 1999). 언어 생성 능력은 언어를 인식하여, 이해하고, 내용을 저장한 후, 차후 
발화시에 그 내용을 사용 하는 능력을 말한다(Slobin, 1985). 말하기에서는 학습자가 들은 목표 언어를 
내용 별로 구분 할 수 있는 능력과 그 발음을 실제로 발화 할 수 있는 능력의 개발이 언어 생력 능력에서 
중요한 요소로 꼽히고 있다(Lindblom, 1992). 모바일 기기에서의 음성인식 기능을 이용한 말하기는 
연습은 이 두 능력을 개발하는 데 많은 도움이 되어 말하기 학습에 효과를 준다.
특히 음성 인식을 통한 발음 피드백 기능을 이용 할 경우, 목표언어에 대한 전반적인 이해, 유창성 
및 학습자들의 발음 교정 효과를 볼 수 있다는 연구 결과가 보고되고 있다. 예로, Chiu, Liou 와 
Yeh(2007)는 연구를 통해 학습자들은 음성인식을 이용한 모바일 언어 학습에 긍정적이며 전반적인 
말하기 능력도 개선되었다는 결과를 보고한 바가 있다. 이렇듯 음성인식 기능을 이용한 모바일 학습은 
외국어 학습에서 목표 언어에 대한 정확성과 이해도가 증가 되는 효과를 볼 수 있다(Myers, 2000). 또
한 음성 인식을 이용하여 개인 학습자가 어렵게 느껴지는 특정 발음을 연습하고, 이에 대한 피드백을 
받는 다면 발음 교정으로 인해 목표 언어를 더 정확하고 유창하게 발음 할 수 있을 것이다(Miangah & 
Nezarat, 2012). 이러한 발음 향상 효과는 전반적으로 모든 학습자에게서 발견 할 수 있으나, 특히 초급 
집단 학생들에게서 더 큰 발음 향상 효과를 볼 수 있다는 연구가 발표된 바가 있다(Tsai, 2003). 이러한 
음성 인식 기능은 발음 개선 등의 목표 언어 발화의 정확성을 높이는 것 뿐 아니라 목표언어 유창성도 
증대 시킬 수 있다(Anderson, Davidson, Morton, & Jack, 2008). 그러나 음성인식 기능의 정확도가 떨
어질 경우에는 학습자들의 언어 학습에 불안감과 좌절감을 줄 수 있으므로(Morton, & Jack, 2010) 이
런 기능 학습 프로그램에 구현 할 때는 외국어 학습자들의 학습 동기를 저하 시키지 않도록 음성인식 
기능의 정확도가 보장되어야 할 것이다. 
모바일 학습에서 연결성은 모바일 기기를 통해 학습자-학습자, 또는 학습자-교사간의 연결을 구현
함으로서 공동 학습을 가능하게 하고, 교사 및 동료 간의 피드백을 통한 공동 학습체 형성에 도움을 줄 
수 있다(Chinnery, 2006). 교사와 동료와의 협동 및 상호 작용을 통한 언어 학습이 효과적이나, 전통적
인 영어 학습 환경에서 교사가 교실 안에 있는 학생 개개인에게 학습에 대한 피드백을 준다는 것은 공
간 및 시간적인 제약으로 인해 매우 어려운 것이 현실이다. 모바일 학습은 이러한 공간과 시간의 제약
을 뛰어 넘어 개인 학습자가 교수자 및 동료의 피드백을 받는 것을 가능하게 할 수 있다. 이러한 개인 피
드백 및 공동 학습체 형성은 오프라인 학습 현장으로도 이어 질 수 있다. 조세경(2007)은 모바일 학습
에서 교사나 동료 학습자들과의 협동 학습이 언어 교육에서 더 큰 효과를 볼 수 있음을 강조한다. 
모바일 기반의 영어 학습은 학습자 뿐 아닌, 교수자의 교수, 평가, 학생 관리에도 도움을 줄 수 있다. 
예로, 학습 프로그램과 연동된 학습관리시스템(LMS)이 함께 개발 된다면, 저장된 학생의 말하기 음성 
파일을 재생하여 학생의 말하기를 듣고, 채점하고, 결과를 저장하는 것이 한 시스템에서 가능해져 교
수자가 말하기 평가를 간편하게 할 수 있도록 도와 줄 수 있다(Miangah & Nezarat, 2012). 
이 외에도 영어 따라 말하기(shadowing)과 롤 플레이와 같은 기능은 모바일 기반 언어학습에서 사
용 할 수 있는 효과적인 학습 방법들이다. 영어 따라 말하기는 모바일 기기에서 나오는 목표 언어를 따
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라 말하며 음소, 혹은 분절 단위로 목표 언어를 연습 하는 방법으로서, 목표언어에 대한 학습자의 인식
과 발화를 동시에 개발시킨다는 측면에서 외국어 학습에 효과적이라 알려져 있다(Chung, 2010). 이러
한 영어 따라 말하기 학습법은 외국어 학습에서 학습자가 느낄 수 있는 불안이나 좌절감과 같은 부정
적인 정의적 요소의 영향을 낮출 수 있어 외국어 학습에서 많이 사용되고 있다. 특히 모바일 기기에서 
영어 따라 말하기 기능이 구현 될 경우, 외국어 능력에 자신이 없어 발화에 불안감을 가지고 있는 학습
자는 개인이 안정감을 느낄 수 있는 장소와 시간에서 타인에게 자신의 발화가 노출되는 불안감 없이 
말하기 연습이 가능하다. 롤 플레이는 단순한 표현이나 문장 연습을 벗어나, 제시된 대화의 맥락 안에
서 학습자가 대화에 참여하여 목표언어를 연습하는 활동으로(Aliakbari & Jamalvandi, 2010), 단순 반
복 암기를 탈피한 실제 상황과 유사한 환경에서의 능동적인 대화 참여와 언어 사용의 맥락에 대한 이
해를 통해 화용론적인 능력을 기를 수 있다는 장점이 있다(House, 1996). 특히 모바일 기기에서 흥미
로운 화면 구성, 음성인식, 학습자 음성 녹음 및 출력 등의 기능을 이용하면, 학습자가 자기주도적으로 
말하기 연습을 할 수 있는 롤 플레이 기능을 구현 할 수 있을 것으로 기대한다.
2) 모바일 영어 말하기 학습 프로그램 사례
모바일 영어 말하기 학습 프로그램은 국내외에서 많이 제작되고 있으나, 내용 및 기능면에서 매우 
제한적으로 개발되고 있다. 특히 국내의 모바일 말하기 학습 프로그램은 TOEIC 또는 IELTS 말하기 
시험 준비를 위한 도구로 주로 제작되고 있으며, 중등학습자들을 위한 교육과정 기반의 모바일 기반 
영어 말하기 학습 프로그램은 EBSe와 한국교육과정평가원에서 개발한 프로그램으로 한정되어 있다. 
국외에서는 주로 생활 영어 말하기 학습을 위한 모바일 영어 말하기 학습 앱을 개발하고 있으며, 비영
어권 영어 학습자들을 위한 영어 말하기 시험 준비를 위한 앱 프로그램도 개발되어있다. 그러나 전체
적으로 앞에서 살펴본 모바일 언어 학습이 구현 할 수 있는 교수법적인 장점과 기능을 충분히 이용하
지 못한 제한적인 표현 및 문장 반복학습 중심으로 교수학습 설계가 이뤄져 있다. 이에 대한 실제 모바
일 영어 말하기 학습 프로그램의 예를 살펴보면 다음과 같다. 
먼저 공교육 영어 학습을 위한 교육과정 기반 영어 말하기 학습 앱 프로그램은 EBS(2015)에서 제
공하고 있는 EBSe 말하기/쓰기 자기주도학습 프로그램의모바일 콘텐츠가 있다. 이 프로그램은 교육
과정을 기반으로 초등학교부터 고등학교 영어 교과서 내용을 중심으로 학습 내용을 구성하여 학습자
가 수준별로 학습을 할 수 있도록 제작되었다. 모바일 기기를 이용한 따라 읽기, 반복 듣기, 질문에 답하
기, 롤 플레이등의 말하기 학습활동을 구성했으며, 웹에 각 학습자들의 학습기록이 저장되어 학습 기
록을 확인 할 수 있도록 설계했다. 또한 한국교육과정평가원(2013)에서 개발 및 보급했던 Speaking 200
은 의사소통기능문 200개를 바탕으로 학습자가 자신의 학습 목표와 양에 알맞게 학습 계획을 설정하
고 마지막에는 확인학습 기능을 통해 자가 진단 및 복습 기회를 제공하여 자신의 학습 정도를 확인하
고 자기주도적인 영어 말하기 학습을 할 수 있도록 구성되어있다.
사교육 업체에서는 비즈니스 영어 말하기 시험을 보는 학습자들을 위한 영어 말하기 시험 준비용 
말하기 학습 앱 프로그램을 개발했다. 예로, YBMSisa.com(2015)의 YBM TOEIC Speaking Test는 실제 
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토익 말하기 시험환경과 유사한 학습 환경을 제공함으로서 학습자들이 토익 말하기 시험에 대비할 수 
있도록 했다. 학습 내용은 토익 말하기 시험에 포함된 문장 읽기, 묘사하기 등의 말하기 과업들을 중심
으로 설계되어 있으며, 개인 수준과 목표에 따라 학습 할 수 있도록 개발되었다. DMC studios(2014)의 
IELTS Speaking Practice의 학습 내용은 IELTS의 말하기 시험용 교재를 기본으로, 레벨별 그리고 주제
별로 학습자가 자신에게 말하기 수준의 IELTS 말하기 시험 연습을 할 수 있도록 제작되었다. 기본 기
능은 말하기 문항을 녹음하여 듣기, 예시답안 비교하기, 다시 듣기, 마지막에는 실제 평가처럼 시험을 
치루는 시험 환경 기능을 구성해 놓았다.
이 외에는 일반 생활 영어 말하기 학습을 위한 다양한 교육용 앱이 상용화되고 있다. 대표적으로 
STUDYMAX(2015)에서 개발한 Speakingmax는 웹 기반 교재와 연동하여 다양한 상황(기본 패턴, 실력 
패턴, 비즈니스패턴, 세계일주 등)에 따른 영어권 국가 사람들의 대화 영상을 통해 말하기 연습하는 학
습 프로그램이다. 이 프로그램은 원어민과의 발음 비교를 할 수 있는 음성 파장을 시각화 하여 학습자
가 스스로 발음교정을 하도록 유도한다. 또한 Neungyul Education(2015)의 토마토 스피킹 트레이너
(시트콤)은 쉐도잉 기능을 이용해서 단어, 청크(chunk), 그리고 문장 발화의 3단계를 거쳐 영어 말하
기 학습을 할 수 있도록 설계한 학습 앱이다. 시트콤 상황을 이용해서 학습자들의 흥미를 유도 하며, 
SpeakingMax(STUDYMAX, 2015)와 마찬가지로 원어민의 음성 파장과 학습자의 음성 파장을 비교하
게 하는 기능을 구현했다. 전 세계에 많은 학습자들을 보유하고 있는 Rosetta Stone Ltd.(2015)의 언어 
학습: Rosetta Stone에서도 영어 말하기 학습 앱 프로그램을 만들어 학습자들이 다양한 상황에 따른 대
화를 학습 할 수 있게 하고 있다. 그러나 사용을 위해 추가 비용이 발생하는 해당 말하기 학습 프로그램
의 경우 원어민 교사의 피드백을 받기 위한 보조 프로그램처럼 사용되고 있어, 그 효과성은 크지 않은 
것으로 보인다.
모바일 기기의 특징과 학습자간의 협력 학습 기능을 결합하여 영어 말하기 학습의 효과를 극대화 
하려는 시도도 있다. 예로, SpeakingPal(2015)의 Learn English, Speak English는 2분 내외 짧은 비디오 클
립을 보고 표현과 대화를 학습하는 프로그램으로 캐릭터와 대화를 음성인식을 통해 학습자의 말하기
를 평하고 피드백을 준다. 특히 학습자가 자신의 음성 녹음을 다른 학습자들과 공유 할 수 있도록 하여 
사용자간의 상호작용을 극대화 하려 노력을 했다. Linguacomm Enterprises Inc.(2014)의 Supiki English 
Conversation Speaking Practice는 iOS에서 구동되는 학습 프로그램으로, 비디오 클립을 통한 말하기 학습 
후, 표현 및 문장 말하기 연습을 하는 기능으로 구성된 말하기 학습 앱이다. 학습자가 발화한 말하기 파
일을 공유하는 등 상호작용 및 학습동기를 향상 시키는 장치는 마련했으나, 앞에 소개된 Learn English, 
Speak English(SpeakingPal, 2015)와 같이 학습자간의 활발한 상호작용은 잘 이루어지고 있지 않는 것
으로 분석된다. 이 외에도 English File Pronunciation(Oxford University Press ELT, 2015)은 발음 교정에 
학습 목표를 둔 말하기 학습 프로그램이다. 다양한 발음에 대한 음성 차트와 연습게임을 구성하여 영
어 파닉스를 학습하도록 한 것이 그 특징이다. 발음 학습이 목표인 만큼 말하기 학습은 단어로 시작해
서 문장 발화를 최종으로 연습한다. 
마지막으로 한국 중학생들을 위한 교과서 기반 영어 말하기 학습 앱의 프로토타입 개발을 통해 중
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학교 학생과 교사들의 만족도 및 요구를 조사 한 연구가 있다(윤지환 등, 2013). 이 연구에서는 음성녹
음, 음성인식, 채점, 음성 및 문자를 통한 교사 피드백 등의 기능이 영어 말하기 학습을 위해 구현되었
다. 윤지환 등(2013)의 연구 결과에 따르면, 사용자 테스트를 진행한 중학생들의 프로토타입 앱 사용
에 대한 흥미도는 높았으며(p. 140), 특히 음성인식, 녹음기능, 실제적인 말하기 과업에 대한 학생들의 
흥미도가 높았다. 이로써 학생들은 음성인식과 녹음기능을 통해 자신의 영어 말하기 활동 결과를 확인
하고, 이것에 대해 교사 피드백을 받는 것을 선호함을 확인 할 수 있었다(윤지환 등, 2013). 교사들은 
흥미로운 콘텐츠와 학생들의 영어 말하기에 대한 즉각적인 교사 피드백 기능을 프로토타입 앱의 강점
으로 들었으며, 학년이 아닌 레벨별 학습 콘텐츠 개발, 다양한 교사 피드백 기능, 다양한 점수 체계가 강
조된 프로그램을 개발을 요구하였다(윤지환 등, 2013). 
이와 같이 학습자의 영어 말하기 학습 목표에 따라 다양한 내용과 기능을 구현한 영어 말하기 학습 
앱이 개발되어 상용되고 있다. 그러나 그 내용은 토익 스피킹과 같은 말하기 시험과 성인 대상 회화 학
습에 국한되어 있어 국내 중등학생들이 쉽게 사용 할 수 있는 앱은 매우 제한적으로 개발된 상태이다. 
또한 대 부분의 말하기 학습 앱 프로그램은 매우 간단한 녹음 및 재생, 그리고 기초적인 음성 인식 기능
만을 사용하여, 기존 컴퓨터를 이용한 언어 학습 프로그램과의 차별성을 보이고 있지 못했다. 음성인
식을 이용한 기기와의 상호작용, 교사 피드백, 다양한 게임요소, 편리한 평가 시스템 및 학습자 관리 기
능 등 모바일 영어 학습이 가지고 있는 강점을 이용한 중등학습자들을 위한 영어 말하기 학습 앱 프로
그램 개발이 필요한 실정이다. 
III. 연구 방법 
1. 연구 대상
본 연구에 참여한 응답자는 총 288명으로써 전국 15개 중학교에서 표집 하였다. 거주 지역별로는 
도시 지역 5개 학교에서 184명, 그리고 농산어촌 지역 10개 학교에서 총 92명이 참여하였다. 특히 농산
어촌 지역 10개 학교는 모두 교육부 지정 ICT 지원 사업을 받아온 학교들로서 본 연구에서 실시한 모
바일 기반 학습 프로그램의 현장 적용을 보다 수월하게 실시 할 수 있는 인프라가 이미 구축되어 있었
다. 연구에 참여한 학생들은 남학생(151명)이 여학생(137명)보다 많았으며, 학년별로는 1학년이 180
명, 2학년이 46명, 3학년이 62명 순이었다([표 1] 참조). 이 학생들은 총 8주간 모바일 기반 영어 말하
기 학습 프로그램을 사용하여 교실 내·외에서 영어 말하기 학습을 실시하였다.
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사례수 비율
거주 지역
도시 184  67
농산어촌  92  33
합계 276 100
성별
남자 151 52.4
여자 137 47.6
합계 288 100
학년
중학교 1학년 180 62.5
중학교 2학년  46 16.0
중학교 3학년  62 21.5
합계 288 100
[표 1] 응답자 배경 정보
2. 연구 도구 설계: Speaking English Jr. 
1) 현장 요구조사 
앞서 선행연구에서 언급되었던 윤지환 등(2013)의 스마트폰 용 영어 말하기 학습 프로그램에서 
실시된 사용자 베타테스트 결과는 본 연구의 Speaking English Jr. 설계 단계에서 요구조사 근거 자료로 
활용하여 개발의 당위성을 확보하고자 하였다. 윤지환 등(2013) 연구에서는 중학교 영어 교과서를 기
반으로 스마트폰용 영어 말하기 학습 프로그램의 프로토타입을 제시하며 현장 베타테스트를 거쳐 완
전한 프로그램으로 개발되기 위한 수요자의 인식과 요구를 조사한 바 있다. 윤지환 등(2013)에서 제시
한 단위학교 현장에서 교사와 학생으로 실시한 베타테스트 결과는 다음과 같다:
구분 요구대상 요구사항 및 개선방안 반영 결과
프로그램 개발 시 
기술적 요구사항
학생, 교사
∙발음인식 문제 개선 필요
∙자동 로그인 기능
∙스마트폰 기종 호환성
∙실시간 알림 기능 필요(푸쉬기능)
∙음성인식 신뢰도 확보 필요
∙안드로이드의 다양한 버전과 iOS 기
종 지원 필요
∙음성인식 엔진 업데이
트(오픈소스)
∙자동 로그인 기능 구현
∙iOS용 앱 개발
∙푸쉬기능 탑재
앱을 활용한 말하기 
교수 · 학습 측면 
요구사항
교사
∙실시간 피드백, 채점, 개발학습 관리 
기능 필요
∙학습관리시스템(LMS)를 통한 진도 
및 성적 관리기능 필요
∙LMS 개발 및 기능 구현
∙실시간 학습관리 기능 
구현
[표 2] 현장 수요자 요구조사 내역
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2) 학습 콘텐츠 구성 및 제작
중학교 교과서를 기반으로 개발된 본 프로그램의 학습 콘텐츠는 상황에 적절한 학습 내용과 진정
성을 높여줄 수 있는 음성과 삽화와 같은 멀티미디어 자료를 개발하여 학습자들에게 보다 효과적인 말
하기 훈련을 할 수 있는 학습매체로 구현되도록 제작되었다. 이러한 시각적 효과와 음성 자료는 Kim과 
Kwon(2012)이 주장한대로 언어교육에서 멀티미디어가 학습자 몰입을 촉진시키는 정의적 장치로서
의 역할에 부합된다. 또한 멀티미디어를 활용한 언어학습에서 사운드나 이미지와 같은 멀티 모달리티
(multi-modality)를 함께 제공하면 일상생활에서 실제처럼 대화를 나누는 것과 같다는 이론을 바탕으
로 강조되었다(Lee, 2005; 2006). 
본 연구에서 활용된 중학교 영어 말하기 학습 콘텐츠는 2009 개정 영어과 교육과정 하에 개발된 학
년별 4종, 총 12종의 중학교 교과서 분석을 통해 의사소통기능문 중심으로 학습내용을 선정했다. 의사
소통기능문 추출 기준은 (1) 4종 교과서에서 모두 한 번 이상 제시된 경우 (2) 2009 개정 교육과정에 
제시된 경우, 그리고 (3) 전문가 협의회 현직 교사진의 경험적 판단에 근거하여 사용 빈도가 높다고 판
단된 표현을 바탕으로 최종 선정하였다. 이와 같이 선정된 의사소통기능문을 활용하여 대화문으로 구
성하였고, 최종적으로 원어민 검토를 통해 각 학년별 20개, 총 60개의 학습단원을 개발하였다. 콘텐츠 
개발 절차는 다음 [그림 1]과 같다.
[그림 1] 콘텐츠 제작 절차 흐름도
3) 학습 프로그램 설계 및 구성 
본 연구의 핵심 내용이자 연구목적의 중학교 현장 적용을 위한 도구로서 중학교 영어 말하기 학습 
프로그램, Speaking English Junior(이하 Speaking English Jr.)를 개발하였다. 이 프로그램은 총 30개의 학
습 단원(lesson)과 6개의 과제완성형 활동(task)으로 구성되었고 온라인 학습관리시스템(LMS)을 탑
재하여 교사로 하여금 학생들의 학습 진행을 관리 하고 결과물을 채점·관리 할 수 있도록 개발되었다. 
다음 [표 3]은 본 연구에서 중학교 현장 적용을 위해 개발된 Speaking English Jr.의 개발 개요이다. 
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분 류 개발 내역
프로그램 개발
∙상용 모바일 앱 용 OS플렛폼(안드로이드, iOS) 호환 
∙학습 관리자 시스템(LMS) 구축: 모바일 & PC
∙음성 파일 녹음 및 재생 기능 탑재
∙음성인식 기능 탑재
학습 콘텐츠 제작 및 탑재
∙중학교 교과서 기반 총 30개 학습 단원 분량의 영어 말하기 콘텐츠 개발
∙삽화 및 음성 등의 멀티미디어 자료 제작 및 콘텐츠 내 탑재
[표 3] 말하기 학습 프로그램 개발 개요
본 프로그램은 연구용으로 개발되었기 때문에 불특정다수의 접속으로 인한 연구데이터 왜곡을 방
지하기 위해 표집된 각 현장적용 담당교사와 학생들에게만 설치파일을 제공하여 수동 설치 후 사용 할 
수 있도록 하였다. 교사는 프로그램 접속 후 자신이 관리하고자 하는 대상 학생들의 반(클래스)을 생
성하고 학생들은 시스템 내 생성된 반 목록 중 본인이 소속된 반에 신청 하여 교사 승인 후 사용할 수 있
도록 구성되었다. 또한 학생의 학습관련정보를 교사가 관리하고 과제에 대한 지도를 원격으로 실시할 
수 있는 LMS 기능이 함께 구축되어 학습 이력 및 평가에 대한 모든 데이터가 연구 데이터베이스(DB)
에 저장되도록 개발되었다. 최종 개발된 모바일 앱의 화면 예시는 다음 [그림 2]와 같다.
[그림 2] Speaking 200 앱 화면 예시
4) 프로그램 흐름도
본 프로그램의 구성은 크게 진입단계, 반 개설 및 신청 단계, 학습자 승인단계, 학습단계, 과업중심
활동 수행 단계, 채점 단계, 그리고 피드백 단계의 흐름으로 구성했다. 교사와 학생 사용자 각각의 활용
에 따라 프로그램 접근 경로와 절차에 차이가 있어 설계 시 연구진 및 교사를 위한 관리자 시스템 흐름
도와 학생을 위한 학습자 흐름도 두 가지로 설계하였다. 학습관리시스템 기능이 추가 지원된 교사와 
학생용 프로그램 흐름도는 다음 [그림 3]에 나타나 있다.
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[그림 3]영어 말하기 학습 프로그램 흐름도(좌: 교사, 우: 학생)
위 [그림 3]에서 볼 수 있듯이 교사는 모바일과 PC에서 모두 프로그램에 접속하여 교수 및 학습관
리가 가능하도록 설계되었다. 교사가 프로그램에 접속하여 작업한 후 출력된 모든 데이터는 중앙 데이
터베이스(DB)에 저장되어 시공간에 구애받지 않고 교사의 개인 모바일 기기 또는 PC를 이용해 해당 
정보를 열람할 수 있고 수정 및 추가 전송 기능도 가능하도록 설계되었다. 중앙 데이터베이스 시스템 
전송된 데이터는 학생도 본인 계정과 연계된 학습관련 이력, 예를 들어 채점결과와 학습이력 등의 정
보를 실시간으로 확인할 수 있도록 권한이 부여되었다. 
위 [그림 3]의 우측 학생용 프로그램 서비스 흐름도를 보면 학생용 프로그램에서는 회원가입 및 반 
신청 절차를 마친 후 본격적인 학습 진행 단계가 이어지도록 하는 기능으로 구성되었다. 학생들은 프
로그램에 탑재된 학습 콘텐츠를 통해 말하기 학습을 진행하면 자동으로 학습이력이 학습관리시스템
에 저장되어 교사 또는 연구진이 열람할 수 있도록 설계되었다. 예를 들어 한 학생이 녹음 후 제출한 음
성이 중앙 데이터베이스(DB)에 저장되면 교사가 해당 음성을 듣고 채점 및 피드백을 제공할 수 있고, 
학생은 DB에 접근하여 실시간으로 본인의 학습이력을 확인할 수 있도록 구성되었다. 이러한 기능을 
통해 교사와 학생 간의 원격 학습지도 및 학습이력 관리를 개인 모바일 기기를 사용해 언제 어디서나 
실시할 수 있다는 휴대성 측면의 편리함을 제공하고 학생들이 스스로 학습을 진행할 수 있다는 점이 
이 프로그램의 가장 큰 장점이다.
3. 설문조사 및 통계분석
1) 설문지 구성
본 논문에서는 연구목적으로 개발되어 15개 중학교 현장에서 Speaking English Jr.를 직접 사용해
본 학생을 대상으로 만족도 조사를 실시하였다. 학생 설문지는 총 23문항으로 되어있으며 설문지 요목
구성은 1) 응답자 기본정보(3문항), 2) 영어 말하기 흥미도, 3) 말하기 학습 프로그램 유용성 및 만족
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도(10문항), 4) 교사 수업/프로그램 활용 만족도(4문항), 5) 채점 및 피드백(5문항)으로 되어있다. 설
문의 문항 간 신뢰도(Cronbach’s α)는 0.926로 매우 높게 나타났다. 다음 [표 4]는 학생 설문구성 및 내
용이다.
요 목 문항수 설문내용 설문방식
응답자 기본정보 3 성별, 학년, 거주지역 보기 선택
영어 말하기 흥미도 1 프로그램 사용 후 영어 말하기 흥미도 5점 척도
말하기 학습 프로그램의 유용성 
및 만족도 
10 흥미, 도움정도, 편리성, 오류여부, 
학습분량, 학습수준, 활용가치
5점 척도
교사 수업 및 프로그램 활용에 
대한 만족도 
4
교사의 성실도, 활용도, 프로그램 활용 
수업에 대한 만족도
5점 척도
채점 및 피드백 만족도 5 채점 및 피드백 방식에 대한 만족도, 5점 척도
[표 4] 학생 설문지 구성 및 내용
2) 통계 분석
본 학생 설문지의 기초통계 및 집단 간 분산분석(ANOVA)을 위하여 통계분석 프로그램인 SPSS 
23버전을 사용하였다. 
IV. 연구 결과
1. Speaking English Jr. 학습 프로그램 개발 
1) 음성인식 기능 개발 결과
본 연구에서 개발된 프로그램인 Speaking English Jr.의 핵심기능으로 음성 인식 기능을 탑재하였다. 
음성은 외국어 발화 시 실제 대화에서 대화 상대에게 가장 처음 전달되는 중요한 요소이며 구어적 문
법이나 담화능력은 음성 전달 후 의미전달의 정확성을 높이는 요소라고 밝혀진 바 있다(Luoma, 
2004). 따라서 Speaking English Jr. 개발 취지에 부합하도록 영어를 외국어로 학습하는 중학교 학생들에
게 발화의 첫 단계인 정확한 음성 전달을 위한 훈련을 제공하고자 음성인식 기능을 탑재하였다. 이러
한 학습자 음성인식기능은 말하기 학습에서 발음의 정확성을 훈련 하는데 필수적 요소라는 연구 결과
(Cordier, 2009)에서도 밝혀진 바 있으며 현재 상용화되고 있는 많은 외국어 말하기 학습 프로그램에
도 탑재되고 있는 추세다. 본 프로그램에 구현된 음성 인식 기능은 [그림 4]에 예시로 나타나 있다.
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[그림 4] 음성인식기능 예시
본 프로그램에서 사용된 음성인식 엔진은 안드로이드의 경우 오픈소스인 Google Voice 
Recognition API를 사용하였고 iOS 버전의 경우 TTS 기술방식의 Open Ears 엔진을 사용하였다. 위 음
성인식 엔진은 이미 다양한 목적의 소프트웨어에서 상용화되고 있어 음성 인식 성능은 검증된 바 있고 
실제로 본 연구에 참여한 교사와 학생들로부터 음성인식에 대해 대체적으로 높은 만족도를 보이기도 
했다. 그러나 일부 사용자들로부터 음성인식 기능이 잘 작동하지 않았다는 의견도 일부 확인되었는데 
그 원인은 대부분 개인 모바일 기기의 성능과 관련 있거나 음성 녹음 시 배경 소음에 의한 방해를 받았
던 것으로 파악되었다. 
(1) 상호작용 학습 기능
본 프로그램에 탑재된 음성인식 기능을 활용하여 상호작용 학습 기능을 구현하여 학습자가 발화
한 음성이 정확히 인식되면 삽화 및 페이지가 변화되는 기능으로 구현되어 마치 학습자가 실제 대화를 
나누는 듯한 실제성이 구현되도록 개발하였다. 이러한 기능은 언어학습에서 음성인식 기능이 학습효
과와 학습 동기를 동시에 향상 시킬 수 있는 요소라는 선행연구를 바탕으로 개발되었다(Eskenazi, 
1999). 음성인식을 통한 상호작용 학습 기능의 예시는 다음 [그림 5]에 나타나 있다.
[그림 5] 상호작용기능 예시
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이러한 음성인식 기능을 통한 즉각적인 피드백이 학습자의 발음에 긍정적인 영향을 미친다는 선
행연구(Wang, Chen, & Fang, 2011)에서도 나타났듯이 본 연구에 참여한 학습자들도 이 말하기 학습 
프로그램이 흥미롭고 영어 말하기에 도움이 되었다는 의견이 설문조사를 통해 확인된 바 있다. 
2) 과업중심활동(Task-based activity)
앞서 언급되었듯이 본 프로그램에 탑재된 학습 콘텐츠는 각 학년별 20개씩 총 60개 차시로 구성되
어 있고 10개차시마다 과업중심활동을 실시할 수 있도록 하였다. 이 기능을 통해 학습자는 단순히 자
기주도적으로 영어 말하기를 연습하는 수준에서 그치지 않고 실제상황과 유사한 과제를 직접 수행하
며 학습한 내용을 복습할 수 있을 뿐만 아니라 음성 답안을 교사에게 제출하여 채점결과와 함께 피드
백도 제공 받을 수 있도록 하였다. 과업중심활동을 통해 학습자는 길 찾기, 친구에게 음성메세지 보내
기 등과 같이 상황에 적절하고 진정성 있는 말하기 훈련을 실시 할 수 있어 보다 학습에 대한 흥미를 높
이며 실용영어능력을 향상 시킬 수 있으며, 교사의 채점결과와 피드백을 통해 교사와 학습자 간 온라
인상에서의 활발한 소통이 가능하도록 개발되었다. 이러한 과업중심활동의 예시는 다음 [그림 6]에 
나타나있다.
[그림 6] 과업중심활동 예시
3) 모바일 뷰
본 프로그램은 다수의 현장 교사들의 요구를 바탕으로 모바일뿐만 아니라 PC를 통해서도 사용할 
수 있도록 구현되어 교실 내 비치된 스크린 또는 프로젝터를 활용하여 영어 말하기 학습을 할 수 있게 
개발되었다. 그러나 이를 위해 별도의 PC버전 프로그램을 추가 개발하는 것이 아닌 모바일 화면에 구
현된 화면을 PC 화면에도 동일하게 나타나게 해주는 ‘모바일 뷰’ 기능을 탑재하여 연구에 참여한 교사
와 학습자들 위한 편리성을 향상시키고자 하고자 하였다. 아래 [그림 7]에는 두 가지 방식으로 교실 내 
화면을 사용한 교수·학습 진행 방식을 나타낸다.
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[그림 7] 교실 내 화면 사용 방식
각 학교마다 교실 내 구축된 전산 환경이 모두 상이하고 각 교사마다 선호하는 기기가 다르기 때문
에 본 연구의 말하기 학습 프로그램은 모바일 기반 프로그램임에도 불구하고 PC를 사용할 수 있게 하
거나 모바일 화면을 교실 내 큰 화면으로 전송하여 수업을 진행할 수 있게 하는 미러링 기기의 사용이 
원활하도록 호환성을 고려하여 개발하였다. 
2. Speaking English Jr. 학습관리시스템(LMS) 개발
본 연구에서 개발된 학습 프로그램을 현장에 적용하여 다양한 활용 사례와 함께 학습자의 학습 경
향 추이를 분석하기 위해 교사와 학생의 학습 관련 정보를 수집할 수 있는 학습관리시스템(LMS)을 개
발했다. LMS는 온라인 서버를 활용하여 교사에게는 자신의 반과 학습자를 관리하는 기능과 학습자에
게는 자신의 학습이력과 원격으로 교사와 학습관련 원격 피드백을 주고받을 수 있는 기능이 탑재되었
다. LMS 기능을 통해 교사는 언제 어디서나 PC 또는 모바일을 통해 접속하여 담당 학생들의 학습 이력
을 관리할 수 있고 학생들도 실시간으로 교사의 채점결과와 피드백을 열람할 수 있도록 구현되었다. 
LMS에 구현된 기능들은 다음 [표 5]에 제시되어 있다.
기능 항목 기능 내역
마이페이지 회원정보 열람 및 수정
클래스 관리 학급 및 학생 관리
콘텐츠 학습 콘텐츠 내용 및 구성 확인
채점 제출된 과제 확인 및 채점 실시
통계 학습 이력 및 현황 확인(클래스, 학생)
자료실 학습관련 자료 탑재 및 공지사항 확인 
[표 5] LMS 개발 개요 
LMS 기능은 연구진 및 참여 교사들에게만 접근 권한이 부여되었으며 담당 학습자들의 학습관련 
정보에 접근하고 관리할 수 있는 기능뿐만 아니라 학생이 제출한 음성에 대한 채점 및 피드백 제공을 이 
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시스템을 통해 원격으로 직접 실시할 수 있도록 개발되었다. 무엇보다 본 연구에서 개발한 LMS의 가장 
큰 장점은 모바일 기기에서도 PC용 학습관리시스템과 동일한 기능을 모두 사용할 수 있어 교사가 시공
간에 구애받지 않고 학습관리를 실시하고 학생과 교실 밖에서도 상호교류 할 수 있다는 점이다. 
1) 학습관리시스템 기능별 개발 내역
(1) 클래스 관리
본 프로그램은 교사가 개설한 반에 학습자가 참여하는 형태로 말하기 학습 콘텐츠가 제공되고 주
어진 과제에 학습자가 응답한 내역을 교사가 채점 및 피드백을 부여하는 방식으로 구성되었다. 이 모
든 학습관리 과정이 온라인 시스템 상에서 이루어지기 때문에 본 프로그램의 효율적인 활용을 위해서
는 LMS를 통한 교사와 학생 간의 활발한 상호 교류가 필수적이라고 할 수 있다. 이를 위해서 교사의 반 
구성 및 관리에 대한 중요성이 강조되어 교사가 자신이 담당한 학급과 학생들을 LMS 상에서 효율적으
로 모니터링하고 관리할 수 있도록 하는 기능이 ‘클래스 관리’ 항목에 구현되었다. 세부 기능에는 클래
스 생성 및 삭제, 그리고 학습자의 학급 진입 신청 승인 및 거절 기능이 있다.
(2) 채점 관리
채점 페이지에는 교사가 개설한 반 내 학생들이 제출한 과제에 대한 음성 답안을 확인하고 이에 대
한 채점을 실시할 수 있도록 구성되어 있다. 교사는 자신이 부여한 과제를 선택하고 해당 과제를 부여
받은 학생들의 응답 및 채점여부를 목록에서 확인할 수 있다. 이어서 교사는 ‘학생 녹음 듣기’ 버튼을 통
해 제출된 음성을 확인하고 우측 상단에 제시된 ‘채점기준’에 따라 A, B, C, D 4개 등급 중 한 개를 선택
하여 손쉽게 채점을 진행할 수 있도록 구현하였다. 채점 절차 및 예시 화면은 다음 [그림 8]에 나타나 
있다. 
[그림 8] LMS를 통한 교사 채점 절차 예시
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LMS를 통한 채점기능은 교사가 학생들의 학습 관련 활동에 대한 평가 및 피드백을 주는 기능으로
써 학습자의 말하기 학습에 대한 동기, 자신감, 흥미를 고취시킬 수 있는 장치가 될 것으로 보인다. 또한 
현재 영어 수업에서 많은 교사들이 말하기 지도 및 평가에 부담을 느낀다는 연구결과(박상복, 김준식, 
권서경, 안경자, 2013)에 비추어 볼 때 이러한 기능은 의사소통중심의 영어 수업 활성화에 크게 기여할 
것으로 기대된다. 
(3) 피드백 기능
교사는 LMS 접속을 통해 학생들의 음성 답안에 대한 채점뿐만 아니라 피드백도 함께 제시할 수 있
다. 교사의 피드백은 음성과 문자 형태로 제공되도록 기능이 구현되었는데 이 중 음성 피드백은 모바
일 기기에서만 가능하도록 구현되었고 문자 피드백의 경우 모바일과 PC에서 모두 제공 가능하도록 하
였다. 특히 문자 피드백의 경우 교사의 편의성을 증대시키고 업무 부담을 줄여주기 위해 미리 작성된 
상용 문구를 일부 제시하여 교사가 직접 입력하지 않더라도 적절한 문구를 선택하여 전송할 수 있도록 
했다. 이러한 피드백 기능 구현을 통해 평소 교실 등의 제한된 장소에서 면대면으로만 가능했던 학습
자 발화에 대한 피드백을 원격으로 제공할 수 있고 학생들 또한 시공간에 구애 받지 않고 자신이 수행
한 과제에 대한 교사의 피드백을 개인 모바일 기기를 통해 실시간으로 확인할 수 있어 학습동기와 함
께 교사와의 친밀감까지 향상 시킬 수 있다. 다음 [그림 9]에는 교사의 피드백 제공 방식에 대한 도식이 
제시되어 있다. 
[그림 9] LMS를 통한 교사 피드백 제공 방식
(4) 통계 및 관리자 도구
학습관리시스템의 통계 자료 열람 기능은 학생 학습 관리를 위한 편의 기능으로써 누적된 학습이
력을 열람하고 이를 필요한 목적에 맞게 활용할 수 있도록 개발된 도구이다. 교사는 자신이 개설한 반 
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전체에 대한 통계정보를 확인할 수 있을 뿐만 아니라 소속된 개별 학생에 대한 학습 이력을 열람할 수 
있다. 교사가 열람할 수 있는 LMS 통계 정보는 학습자들의 총 학습 시간, 학습 진행률(진도), 학습 시
간이 저장되어 있고 이를 바탕으로 학생의 학습 진도 관리 및 연계 수업도 가능하다. 
관리자 도구에는 아이디와 비밀번호 검색 및 변경 기능과, 업데이트 또는 설문조사 실시 등을 알리
는 공지 알림 푸시(push)기능2)이 탑재되었다. 특히 이 푸시 기능은 본 프로그램이 최초 개발된 후에 몇 
차례 프로그램 업데이트가 필요할 때마다 사용자들에게 이를 공지하거나 온라인 설문조사 시행을 공
지할 때 유용하게 사용되었다. 특히 이 푸시 기능을 사용함으로써 사용자들의 휴대전화 번호나 이메일
과 같은 개인정보를 수집하지 않고도 사용자의 휴대폰으로 직접 메시지를 전달할 수 있었고 더 나아가 
공지사항 전달 내역 미실시 사용자들에게는 접속 시마다 동일한 알림이 반복되어 업데이트 반영률 및 
설문조사 응답률을 높일 수 있었다. 푸시 기능을 통한 공지 알림 절차와 관련 예시는 다음 [그림 10]에 
제시되어 있다. 
[그림 10] 푸시기능을 통한 공지 알림 절차
3. 학생 설문 분석결과
1) 영어 말하기 흥미도
다음 [표 6]은 영어 말하기 흥미도 분석 결과이다. ‘나는 영어 말하기 프로그램을 사용 후 영어 말하
기에 대한 흥미가 생기거나 높아졌다’ 항목에서는 프로그램 사용 후 학생들의 말하기 흥미도가 매우 
상승(35.3%)한 것으로 나타났으며, 전체평균은 3.19이었다. 거주 지역, 성별, 학년 간의 평균값 차이는 
일원분산분석(one-way ANOVA)결과 통계적으로 유의미하지 않게 나타났다([표 7] 참조). 그러나 
도시학생(M=3.20)들이 농산어촌(M=3.15) 학생들보다 그리고 여학생(M=3.28)들이 남학생(M= 
3.14)들보다 더 말하기에 흥미를 느끼는 것으로 나타났으며, 학년이 올라갈수록 말하기 흥미도는 낮아
지는 경향을 보였다. 
2) 푸시기술: 정보를 ‘밀어내는 기술’이라고 해서 붙여진 명칭으로, 인터넷 초기에 미국의 포인트캐스트(Point Cast) 사 
등에 의해 개발되었다(출처: 두산백과).
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번호 문항 응답 사례수 비율 평균 표준편차
3
나는 영어 말하기 프로그램을 사
용 후 영어 말하기에 대한 흥미가 
생기거나 높아졌다
전혀 그렇지 않다  19   6.6
3.19 0.99
그렇지 않다  36  12.5
보통이다 132  45.7
그렇다  76  26.3
아주 그렇다  26   9.0
합계 289 100.0
[표 6] 영어 말하기 흥미도 기술통계 결과
특성 구분 사례수 평균 표준편차 F
거주 지역
도시 184 3.20 1.05
0.119
농산어촌  92 3.15 0.85
성별
남자 115 3.14 0.96
1.178
여자 105 3.28 0.90
학년
1학년 121 3.27 0.91
0.8632학년  45 3.18 0.81
3학년  54 3.07 1.08
***p ＜ 0.001, **p ＜ 0.01, *p ＜ 0.05
[표 7] 거주 지역·성별·학년별 영어 말하기 흥미도 일원분산분석 결과
2) 말하기 학습 프로그램 앱 유용성 및 만족도
다음 [표 8]은 말하기 학습 프로그램 사용 후 실시한 학습 프로그램 유용성 및 만족도 조사 분석 
결과이다. 지역별 차이분석을 위해서 t 검정을 실시하였으며, 두 집단 간 차이가 통계적으로 유의미하
지 않았다. 그러나 농산어촌 학생들(평균 : 3.23)이 도시학생(평균 : 3.16)들 보다 말하기 학습 프로그
램에 대해 유용성 및 만족도면에서 높은 경향을 보여주었다. 성별 및 학년별 차이분석을 위해 일원분
산분석(one-way ANOVA)를 실시해본 결과, 여학생의 만족도가 남학생보다 통계적으로 유의미하게 
높게 나타났다(F(1, 218)＝4.491, p ＜ 0.01). 마지막으로 학년 간 차이분석에서는, 2학년, 1학년 그리
고 3학년 순으로 만족도가 높게 나타났다(F(2, 217)＝4.348, p ＜ 0.05). 즉 지역별로는 농산어촌, 성별
로는 여학생 그리고 학년별로는 2학년들이 상대적으로 말하기 학습 프로그램 사용에 있어 높은 만족
도를 나타냈다. 
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특성 구분 사례수 평균 표준편차 t
지역별
도시 184 3.16 0.82
-0.697
농산어촌  92 3.23 0.74
F
성별
남자 115 3.05 0.80
4.491**
여자 105 3.34 0.69
학년별
1학년 121 3.23 0.76
4.348*2학년  45 3.38 0.08
3학년  54 2.95 0.12
***p ＜ 0.001, **p ＜0.01, *p ＜ 0.05
[표 8] 말하기 학습 프로그램 앱 유용성 및 만족도 - t검정 및 일원분산분석 결과
다음 [표 9]는 말하기 학습 프로그램 유용성 및 만족도의 세부항목 분석 결과이다. 유용성 및 만족
도 항목은 총 10문항으로 구성되어 있으며, 이 중 주목한 할만 결과로는 학습 프로그램 앱 사용에 있어 
편리(평균: 3.49)했다는 반응이 많았다. 또한 말하기 학습 프로그램의 단원구성 분량(평균: 3.43) 및 학
습 수준(평균: 3.45)면에서 적적했다고 응답했다. 그러나 추후 해당 프로그램을 구매할 의향을 묻는 질
문(평균: 2.38)에는 부정적 의견을 보였다. 
번호 문항 평균 표준편차
1 말하기 학습 앱이 재미있었다 3.31 1.01
2 말하기 학습 앱이 영어 공부에 도움이 되었다 3.33 0.95
3 말하기 학습 앱이 영어말하기에 도움이 되었다 3.31 0.97
4 말하기 학습 앱이 스스로 영어 학습하는데 도움이 되었다 3.27 0.94
5 말하기 학습 앱의 사용이 편리했다 3.49 0.98
6 말하기 학습 앱 사용 시 작동이 잘 안될 때가 있었다 3.02 1.13
7 말하기 학습 앱의 한 단원(lesson)의 분량이 적당했다 3.43 0.94
8 말하기 학습 앱의 학습 수준이 적절했다 3.45 0.87
9 이 말하기 학습 앱을 돈을 지불하고 사용할 의사가 있다 2.38 1.11
10 말하기 학습 앱을 앞으로 계속 활용할 생각이 있다 3.22 0.93
[표 9] 말하기 학습 프로그램 유용성 및 만족도 기술통계 결과(N=289)
3) 교사 수업 및 학습 프로그램 활용에 대한 만족도 
다음 [표 10]는 교사의 말하기 학습 프로그램 활용에 대한 학생들의 만족도 분석 결과이다. 대부분 
학생들은 교사의 학습 프로그램 사용 및 활용수업에 대해 만족하는 것으로 나타났다(전체평균 : 3.68). 
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또한 학생들은 선생님이 테크놀로지를 활용한 수업 준비도(평균 : 3.75)에 가장 큰 만족감을 나타냈다.
번호 문항 평균 표준편차
1 선생님께서는 말하기 학습 프로그램을 효율적으로 사용하셨다 3.61 0.88
2 선생님께서는 말하기 학습 프로그램을 적극적으로 사용하셨다 3.69 0.89
3
영어 말하기 학습 프로그램 활용을 위하여 선생님께서는 늘 최선을 다
해 준비하셨다
3.75 0.89
4 선생님의 영어 말하기 학습 프로그램을 활용한 수업에 만족한다 3.66 0.91
[표 10] 선생님 수업 및 프로그램 활용에 대한 만족도 기술통계 결과
4) 채점 및 피드백 만족도 
다음 [표 11]은 학습 프로그램을 통한 성적채점 및 피드백 관리에 대한 설문 분석 결과이다. 대부
분의 학생들은 교사의 채점 및 피드백에 대해서 만족하고 있었다(평균 : 3.59). 특히 교사․학생 간 채
점활용에 대해서 67%(193명)의 학생들이 ‘채점을 받아보았다’고 응답하였고, 현재의 ‘채점방식’ 에 
높은 만족도(평균 : 3.82)를 나타냈다. 그리고 ‘학습 후 제출한 음성파일에 대한 선생님의 피드백(문자 
또는 음성)을 받아보았다’라는 항목에는 41.5%정도가 그렇다고 응답하였으며, 피드백을 받았던 응답
자들 중 ‘선생님의 피드백(문자 또는 음성)을 더 많이 받았으면 좋겠다’라고 기대감(평균 : 3.35)을 나
타냈다. 
번호 문항 응답 사례수 평균 표준편차
1
선생님께 제출한 음성에 대한 채점
(A/B/C/D)을 받아보았다
예 193
- -
아니오  96
2
학습 프로그램의 채점방식(A/B/C/D)에 만족
한다
3.82 0.99
3
학습 후 제출(submit)한 음성파일에 대한 선생
님의 피드백(문자 또는 음성)을 받아보았다
예 120
- -
아니오 169
4
학습 프로그램에 대한 선생님의 피드백(문자 
또는 음성)을 좋아한다(3번의 ①번 응답자만)
3.59 0.88
5
선생님의 피드백(문자 또는 음성)을 더 많이 받
았으면 좋겠다(3번의 ①번 응답자만)
3.35 0.98
[표 11] 채점 및 피드백(문자 또는 음성) 기술통계 결과
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V. 결론 및 제언
본 연구의 목적은 국가주도 중학교 모바일 기반 영어 말하기 학습 콘텐츠 및 프로그램을 개발하고 
이에 대한 사용자 만족도 설문조사를 통해 학교현장에 그 적용 가능성을 타진하는 것이다. 이를 위해 
가장 널리 사용되는 중학교 교과서 중심으로 주요 말하기 학습 콘텐츠를 선별하여 진정성 있고, 상황
에 적절한 멀티미디어 자료를 제작하였다. 이러한 멀티미디어 자료를 기반으로 학습자의 자기주도적
학습을 지원하기 위해 언제 어디서나 모바일 학습이 가능하도록 모바일 접근성을 강화하였으며, 학습
자의 학습된 기록을 학습관리시스템(LMS)에 전송하여 교사로부터 실시간 음성 혹은 문자 피드백을 
받고 학습에 반영할 수 있도록 구성하였다. 교사도 언제 어디서나 모바일 기반 학습관리시스템(LMS)
을 통해 실시간으로 채점결과 및 피드백을 학습자에게 제공함과 동시에 영어 말하기 수행평가를 가능
할 수 있도록 구성하였다. 무엇보다도 본 프로그램의 핵심 기능인 음성인식 기능을 통해 학습자가 말
하기 학습에 흥미를 가질 수 있도록 사실적 스토리 기반 과제를 구성하였고, 학습자가 정확한 발화 연
습과 동시에 원어민의 발음을 듣고 스스로 익힐 수 있도록 구성하였다. 
300여명의 사용자 테스트 후 설문을 통해 본 영어 말하기 학습 프로그램의 유용성 및 만족도를 조
사하였다. 정의적 측면에서 우선 대부분의 학습자들은 프로그램 사용 후 영어 말하기 학습에 대한 높
은 흥미도를 보였다. 사전 연구에 의하면 모바일 학습의 장점으로 학습자의 말하기 불안감이 낮아지
며, 흥미와 재미를 통해 정의적 측면이 높아진다는 점과 같은 맥락의 결론을 얻을 수 있었다(House, 
1996). 성별로는 여학생(평균: 3.34)이 남학생(평균: 3.05)보다, 학년별로는 학습 부담이 상대적으로 
적은 저학년의 만족도가 높게 나타났다. 특히 PC 기반 학습과 비교하면, 성별로는 여학생들이 남학생
들보다 모바일 기반 학습 기회에 있어서 결코 떨어지지 않으며, 보다 긍정적으로 인식한다는 것을 알 
수 있었다. 그리고 학년이 낮을수록 모바일 기반 학습 기회를 상대적으로 더 많이 접하여 관심 및 흥미
도가 높았다. 지역별로는 대도시보다는 농산어촌 학생들이 더 높은 관심도를 보였으며 무엇보다도 본 
학습 프로그램을 활용한 교사의 수업에 대한 학습자 만족도에서도 높았다. 이러한 결과를 토대로 교육
적 제언으로는 공교육 정상화를 위해 지역적 제약성을 가지고 있고 사교육 접근성이 떨어지는 중소도
시 및 농산어촌 학교의 학생들 중심으로 더 많은 자기주도적 학습이 가능한 영어 학습 콘텐츠를 제공
하고 동기부여를 해줌으로써, 공교육 정상화 및 사교육 대체 효과를 이끌 어 낼 것을 제안하는 바이다. 
특히 농산어촌 학생들의 말하기 학습프로그램 앱을 이용한 개인 학습 및 수업 내 사용에 대한 만족도
가 높다는 것은 눈여겨봐야 할 점이다. 마지막으로 채점 및 피드백 면에서는 교사와의 다양한 피드백
에 대해 높은 만족도를 보였으며, 미래에도 선생님의 피드백을 더 받았으면 좋겠다는 기대감을 나타냈
다. 요즘 ICT 기반 학습 프로그램의 큰 특징 중 하나는 상호작용 기능인데 수업시간과 같은 제약된 장
소에서 면대면 혹은 면대다수와 같은 상호작용이 어렵기 때문에 모바일 기기를 활용한 실시간
(synchronous) 혹은 비실시간(asynchronous) 상호작용을 통해 자기주도적학습 참여를 유도하는 것이 
바람직해 보인다.
Speaking English Jr.는 연구목적으로만 폐쇄적으로 활용되었으며, 대단위 마켓3) 등을 통해 배포하
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기 위해서는 일부 기능과 내용의 고도화가 필요한 실정이다. 이 프로그램의 고도화와 향후 유사한 영
어 말하기 학습프로그램 개발 연구 시 기술 부분의 개선사항으로 학습자의 발음 교정을 위한 음성인식 
기술을 이용한 자동 피드백 기능을 제안하고자 한다. 이 프로그램에서 사용된 음성인식 기능은 단순히 
음성을 문자로 전환하여 입력해주는 기능으로써 학습자가 발화한 음성의 억양, 강세, 속도와 같은 발
음의 세부요소까지는 분석해주지 못한다는 한계점이 있다. 이처럼 상용화되고 있는 오픈소스 음성인
식 기술이 아직까지는 음성을 문자로 전환하는 수준에 그치고 있으나 점차 발음의 세부요소를 분석하
고 이를 바탕으로 발음교정을 위한 피드백까지 자동으로 제공해주는 자동 발음교정 기능이 구현된다
면 보다 혁신적인 음성인식 기술이 외국어 교육현장에서 의미 있게 활용 될 수 있을 것이라 기대한다.
앞에서 살펴본 것처럼 본 연구는 교육과정에 기반을 둔 중학교 영어 말하기 학습콘텐츠 제작 및 프
로그램 개발과정에 초점을 둔 기초연구이며, 상대적으로 짧은 연구 적용기간 및 설문조사를 바탕으로 
한 효과성 검증에 다소 한계를 드러냈다. 그러므로 추후 연구에서는 양적 연구뿐만 아니라 심층면담, 
인터뷰, 수업관찰 등과 같은 질적 연구를 통한 현장의 목소리를 반영한 다각적 분석을 통한 본 프로그
램의 효과성 검증을 제안하는 바이다. 또한 본 기초연구를 통해 개발된 연구도구인 Speaking English Jr.
를 학교현장에서 교수·학습 및 평가에 적극적으로 적용하고 우수한 활용사례를 발굴하여 그 효과성을 
전국적으로 전파할 수 있는 장기 연구들이 뒤따라야 할 것이다.
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